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designing' AN INSTRUGTldNAL GAME 
S. Jos'eph Levine ^ 



A. Objective ^ ' ' 

This activity Is designed to provide a vehicle for interaction 

and coop^eration in the design of an instructional game. Jhe structure, 
■of the activity forces the participar>ts to carefully think- through 

the design of their gpme in much the same manaer as you shovld-think 

through the design of a<ix i instruction. At the conclusion of the^ \ * 

'activity the partiri pants should have r ' * . " ' 

—an understanding of basiq design consideraticwis for 
building instr^ictional games 

—first hand knowledge of creatively dealing with- a ' , s 
common object for new, purposes * ^ ' , . 

—insights into the evaluation of instruction ^ * , 

* — new ideas to try outf in t)ieir own cla'ssrobm 
situation 



- B» Materi'als Needed 

Provided in- kit: , - . 



Transparency master {transparency page 1)^. 
*• ♦ * 

• , . • --^ 

You will, need: ' . • • • . 

,/ Playing cards (2,declcs) " ' ' 

> 

Extra playing .cards (1 per g^up if more than 2' groups) 
Overhead, projector " * • ' 

Projection screen * ' V' . \ 
..Copies of instructions (Duplicator, pages 1-3) 
Pencils . 




Procedure 

1. Divide the group into teams of four to^six participants. 

2. Stat each team around a work table. 

3. .Provide each team with: a) Directions b)H5ame Instruction Sheet, 

' c) Game Feedback- Sheet - , 

4. Provide each 'team with a deck of ordinary playing cards. 

5. Instruct each team' to read the^ Di4ections, paying careful attention 

to' the time -schedule at the botton), 

6. Be^'n the activity (keep track of the time schedule.) 

7. '^^ave- teams switch completed games and jDVay the game developed . 

by the other team. . 

.8. Complete the feedback sheet and return it 'along with the game to ' 
the "team that designed it. ■ ' ■ ^- . ■ 

- 9. Discussion (see discussion guide). 
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/ 



D, DisLCussion Gi/ide 

The following questions are. meant as suggestions for conducting a 

7 - ^ 

discussion ai the end of this activity. They are not designed as "hard- 
and-fast" questions, but rather general types. of questions that might* be 
asked of the group, ' These questions do not have to be asked in any 

specific order. Obviously, other questions will develop during the 

.r . ^ . 

discussion. A master* transparency is^Dnovided for question #5, 

1. It's interesting to note how we all identi fy •w4-th our own gamei 

When we spend time together as a team v/orking on a common ' • ^ 
task, our involvement shades our views of others' developments. 
We tend to think our's is the bestl How can we be involved 
in what we are doing and at the same time be open to 
interaction anctyStimulation from what others are doing? 

.-^ ^ * * \ 

2. Did you find that your "Rules of Play" were- clear to your own 
group, yet n6t clear to the grou'p that had to'play*your game? 

In general, teaching dqes not call for written instructionss 
but rather a^i internalized or second-mature form of pacing 

'our i-n§truction. By forcing -us to write out ^cd early the ^ 
instructions, though, we have 'an opportunity to .exam'i^e" our 

. ability to clearly state and specify the sequence of,' instruction 
, -It often helps to look at the job of specifying instructions ; 
and instruction from both the view of, teacher and^ learner. . 
If we had'tieen njore concerned -vi/ith our learner'in our fask of , 
designing^an instructional game' we might have been, clearer 

.in specifying the instructions,.' '.^ ^ . ' 

'3. How many groups designed a game .using the playing c^rds that was 
not like a "tijpical" card game?/ . . ^ ■ 

• We are often limited by our'pa'st experience whisn it comes to 
' , designing^pew materials. In thre case of playing cards, we' 

all know what the game should look like,^ We know that card ^' 
. * games call for players to have some cards in. their hand, that 
' there be^ a "supplyi.V..deck of cardSy'and there.be a^discard deck, 
Jhere wak* not any specification in our instructions that said 
.we^must be limited to such a game. Our task might have -beerv 
^ ' easier if weViad been using blank pieces of paper *witho\it the 

suggestion ^f 'a playing card. Teachers and learners alike 
' come into-a 'learning, si tuation with pre-determin^ij ideas.' * 
S.dmetime? it is very hard to shake oursSlves from these ppor- 
c<Jijcept.ions, . " ^ - i 



1 ^ ^ ^ . . ^ r. ■ , _ ^ , . . ^ .i^ri^.-^^ n.. 
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4. What were the dynamics that occurred within your own group 

Was it eas^. to decfde on a common direction f^r your game? 
Did sonie members of your group exert themselves more than 
other me^fnher:s? Were some members 'of the group willing' tO' - 
let others dolrhework-? Do you now if:now something about 
other members "of yoiir^^^oup., through the interaction of.the 
game, that-you wouVd^ noj^ave otfw^wise known? 

5. During this activity, we have followed a basic model for the'- 
.design of instruction. ?^ee transparency page 1) , ' ^ 

. - There are five separate stages in the^design of .instruction 

*• 1. Identify learners / . * . . 

2. Specify instructional objectives-^ / • 

• * . y 

' . 3i" Design instruction 



. . 4. Use ins.truction * • , * 

V. \ . 5. Evaluate instruction ^ . 

If we examine our activity we can see how each*of these five I. 
/stages was dealt with. First , the learhers. were alre'Sidy . 
f} . * identified. We had- to deal with educable retarded, chi Idr^n. 

On "(fbr Game Instruction Sheet we co.uld <furtKer specify exactly 
who'^'this/- learner would be. Second , "the^objecti^'of our 
instruction, a number j?oncept, was also sp^^cifie^' However . 
^- ^ we had opportunity to further specify exagtly what we wanted the 
game to teach. Third , we designee! our •game. Fourth , v/e tried * 
.'^ our game by,tradi-ng it with '^inother groifp. Fifth- , we received ^ 
an evaluation, in the .form' of feedback, from the group that 
tried our gam^^. Once we understand this basi,c^ model for the5 ^ 
'design ^of instYuction we wiU'be able to implement it with'aM 
aspects,* of ft'ur teachingl ' ' . " . v " y ^ 

. * ^ - . « ' ' * 

;6. What .dtd- your game really teaCh? ► , ' . 

> \* i ^ - ^ • 

YoD mighi'gai'n insights ii^to what your gajne was- really teaching 
..^ by examining* 'the behavior of your group as H played the -game.* 
* Chances' a^^e"i if it excited y6ur-own gr.oup,. it did something' 

more^than teacrf a .basic 'number conce'pt. When v;e desigr? instruction 
'We sometimes' cloiid the reaT issue -> the learner -t- by inserting 
•our .own needs ir\ place o'f his.*' We rpust truly understand the ' 
. ^ . • Jearher and his ^eactions -to what we are attempting to teach. •* / 
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?• Have we. learned 5^mething about experier\ce-based leam.irxg ♦ 
from this. -actTvity? . tx ' 

\ .Experience-based learning- begirfs;wi th- an experience and then 
bases later discussion on the experience. AlUpf the learners/ 
Mn an experiehce-based learning situation have a con^on base ' 
.trom which they can operate. In this'acti vity 'the common 
. ' . ' base was pro^'ded during the actual gaije deiigp "activity. Thi's 
' • ..-activity, then ^ has set the stage for discussi'on and con/Sequently 
' the 'transfer of the message to our own teaching setting. 



^3^, , ' (Use the space below to write- i'n-other questions that you feel 
are iifiportant for a discussion. session*) 
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DESIGNING AN INSTRUCTIONAL GAME . ' ' 

- DIRECTIONS - • ■ ^ ' 

/Jhis is a- timed activity/ It .is important that yoi?^tay„ within the alotted 

times for each phasfe of the activity. - 
y . ^ , • 

You .and the other members' of ybur group -are an instructional design team. 

Your task is t'd design a new instructional game. Your game will be used-—- 

with educable retarded children to teach a number concept.' Your primary" 
■artifact for this game will be a deck of ordinary playing cards. " You* may 

also incorporate in'your game anything else that you happen to have with 

you. 

At the conclusion of this .task another design team v^ill play your game. 
Your team will not be allowed to provide any verbal instructions to the 
other team. So.'... you will have to write out specific instructions that 
'Will relate the playiag procedure to the other team. 
-\ 

The following specifications must be included in your game; 

a) You must use the playing cards that are providad. (You don't 

have to use' all 54.) . , ' ' -' . 

V. . • •' 

b) You mus^t write out a clear set of instructions with no fnore 

. ' than 5^ steps . . ^ . \ " . . * 

c) Your game must teach- a number concept (s*). ^ * , 

d) Ytljr game must' be playable w4^at least 2 persons. >^ 

e) Your game must be playable vn'th educable retarded children. . - 



« ' TIME SrCHEDULE 

20 Minutes -r Decide on the design of your game. You may select any number 
cohcept(s) to focus on. You can presume any degree of 
prior learning on the part of the learner. 

10 Minutes — Write a description of yo"ur game on the GAME^Nsf RUCTION S^+EET. 

* • Be explicit yet concise. You v«ll not be allowed to answer 
qi^stions regarding your game when ^"t is playe'd .by another 
.team;. No more than 5 steps are allowed-in your instructions. 

20 Minutes — Switch- 'GAME INSTRUCTION SHEETS'with another design team. 

-Play the other team's. game. Fill out the GAME FEEDBACK SHEET 

15 Minutes -- Return the GAME FEEDBACK SHEET that your team has filled out- 
, ' DitBcuss within your group the gATC ^EDBACK SHEET that your 

team has received; • , . ' 

. r«« Dtscusslon " ^ ' ' w 



(distribute one per group) ^ „■'■'/ " Dupl^-cator F^g^'n. 



•DESIGNING AN INSTRUCTIONAL -GAME 
GAf^E INSTRUCTION SHEET • 



Name of game: 
Equipment'' needed: 



( 



Rules for play: 
a) - 

. b) ; . 

. d) 



e) 



4 



This game is designed .to teach: - ■ > / 



This, game is designed to be used with the following type of learner: 



Developed by: - . p^^^. 



I 



(distributee-one per'groupr j . Duplicator Page -3 
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•DESIGNING AN INSTRUCTIONAL GAME ' 

I 

« I 

I 
I 

^ ' GAME FEEDBACK SHEET - 

... I 

I 

I 

Name of game : ' ' ■ j " 



Does the game-ma1<e effective use. if the cards? 



Does the game provide feedback to the players? (Do thej/ know if they 
/ . % • 



Are the "Rules for Play"^clear?j 



What should -be a^ded to the "Riiles for Play" to make them cl&arer? 



Does the game have a unique aspffct? If so, what is it? 



What^changes. wou'ld you suggest? 
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1. .IDEN'TI-FY LEARNERS ' 



(ft* 



<fi 



.2. . SPECIFY, INSTRUCTIONAL OBJECTIVES 



3.* DES'lGN INSTRUCTION 



A. USE INSTRUCTION 

5. EVALUATE INSTRUCTiON' ' ^ 



" .' • li 

ERIC • ' . 



Equipo 
del Cordinador 
del Taller 

University of Kansas University of Michigan 
d Regional Instructional Materials Centers 

Library 213 Bailey Hall 
, Lawrence. Kansas 66044 

United States of America -'S-s 



\ * A 
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• * Proiectof the Bureau of Education for the Handicapped 
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RECURSOS PARA LA ENSERAN^A EFECTXVA 

KIT # 1 - . 
"DISERANDO UN JUEGO EDUCATiyo" • 

J 



.Por 

S. JOSEPH LEVINE 
(Traducido por 
( Thelma Artiga Selli^an) 
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J^qURSOS PARA LA EllSEfJANZA EPECTIVA 

"DISERaNDO, UH JUEGO EDUpATIVO" ' . 

5. Joseph Levine - ' 

(Traducido por Thelma Artiga Selligntan) 

*" • • 

INSTRUCCIONES PARA" EL COORDINADOR ; 

OBJETIVOS ; • . " * '• 

^ . . .• ■ ^ ^• 

Esta actividad ha, sido diseflada, para proporcionar a -pequenos grupos de 

maestros un medio- de ccoperar en el diseiio de juegos educativos. La" estruc- 

tura^de la 'actividad forza a los participantes a pensar cuidadosamente ^ 

.travgs del diseno del juego, en muchos caso.s, de la misma manera como los 

maestros piensan a tr<avgs del diseno de, cualquier^ actividad educativa. Al 

terminar la actividad los participante? deberSn^lcaniar: a) el ente^di- 

miento y cdnsidei;aci6h bSsica .del diseno para construir j^gos ediicativos; 

b) los conociinientos bSsicbs de creatividad relacionSndolos- con un objet^yo 

comtin, los niievos, propositos; c) penetrar ^en ' la evaluaci6n de'la educapiSn" 

y d) las nuevas ideas para des^ollarlas y ponerlas en prScticai en las 

propias- situaciones de ensenanza*aprendizaje. 

Lista-de Equipo 

Proporcionado en el Kit : 

Cartas de jueg<J%<2 juegos). - 

DittQ^sters (3). 

Transparencia para Retroproyectar (1). 
No proporcionado en el Kit ; 

Cartas, extras ,(1 por persona si hay mas de* 2 grupos). 
tSpices . 
■ Retroproyector. 
Pantalla. 

Copias de instructivos (de los Ditto Masters). 

14 _ . • ^ 



• . . Kit #: 1 

Procedimiento : - ' ' « 

1. Dividir el grupo en lequipos de cuatro particioantes por equipo. * 
J 2, Disponer cada equipo alrededor d^ una mesa de trabajo. 
3, Proporcionar^a cada equipo: a) direcciones; b) pSgina iristrucitiva 
del juego; c) pSgina de respuestras del juego. 
' Proveer a cada equipo con'un juego de naipes o barajas* , 

5. Dirigir cada equipo para que leaTlas direcciones, poniendo especial 
atencion al tiempo calculado. * ' 

6. Cmpezar la actividad (guardar atencion al tieiiipo dadg^). 

- 7. Hacer que los equipos intercambien los juegos completos y que practiquen 
el juego, desarrollado por el otro equipo. . . - - . \^ ' 

8. Completar la pSgina de respuestas y devolverla al mismo tiempo con el . 
juego al equdpo que la disenS. * . / 

9. Discusi6n,(ver la gula de discusion). . ,^ 
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... . - PSg.. 3 

c 

Gula de Discusi6n ; ' 

Las siguientes pregurrtaSjr son medios o sugerencias para conducir una 
. - discusi6n al final de,la actividad. No estan disefiadas como preguntas ' de ' 
■^tipo general que pueden^ ser hechas al grupo. Obviamente, otras .preguntas 
se desarrollarSn durante la discysiSn. (Se proporciona una .transparencia 
para la pregunta # 5 ) . ' ' = \ ^ ^^"^ 

, • 1. Es interesante notar cSmo todos nosotros nos ideuti'ficamos con * 

* 

nuestros. juegos. Cuando empleamos el tiempo juntos, como equipo d^ trabajo 
en una actividad comQn, nuestra participaciSn matiza nuestros puntos de vis- 
ta y el desarrollo de otros. Tendemos a.pensar que el nuestro es mejor! 
CSmo podemos esta'r involucrados en lo que estamos haciendo'y al mismo tiempo, 
abrirrios a la interacciSn y estimulaciSn "de~lo que otros ,«atan haciendo? 
• , 2. Encontraste que el "Re^lamento del Juego," fuS claro para tu propio* 

grupo, y rib tan claro para el grupo que tgnla que jugar tu juego? 

En general, la ensenanz^ no clama por instrucciones eseritas, pero si. 
una forma de segunda .naturaleza para dar las instrucciones,* es riecesaria. 
EsforzSndonos a ^escribiljclaramente las instrucciones, tenemos oportunidad 
para examinar nuestras fiabiiidades para clarificar y espeicificar la secqen- 
cia de la educaciSn. Esto a menudo ayuda a mirar el trabajo de instrucciones 
^ -especificas e instrucciones de_^ambos lados, del punto de vista del maestro 

y del educando. Si somos mas consciences con nuestros e\lucandos en nuestras 
obligacionef de disfenar un juego educativo, debemos ser mSs claros en la / 
especificaciSn de la instrucciSh. 

3. CuSntqs grupos d.isenaron el juego usando la barajafque no fuS igual 
a un juego tipico de cartas? ' _ » 

A menudo estamos limitados per nuestras experiencias pasadas cuando 
llega el momento de disenar materiales nuevos. En'-el caso de 'las barajas, 
todos sabemos que el juego podria haberse parecido. Sabemos^^ qug carta, del ' 
<^ juego clama a los jugadores tener algunas cairtas en -sus manos; que hay un 

lb . ' 
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grupo de cartas "para suplir; y que hay otro grupo para' quitar. No- hay nin- 
guna especif icaci6n en nuesfras ins trucci ones! que di^a que estemos limitados 
a tal juego. Nuestro trabajo pudo ha'ber sido mSs fScil si -hubigsemos estado 
usando piezas de papel en blanctf sin la sugerencia de una baraja." • Maestros 
y educandos ^e igual manera caen en una sitpaci6n de ensefianza-aprendizaje 
con ideas pr^determinadas. Algunas veces es'muy dificil para nosotros mismos 
deshace'mos de estas primeras- concepciones . * 

^. CuSl fuS la dinSmica- que ociurt'iS en tu prdpio ' grupo? 
Fug fScil dicidir la direcci6n para tu juego? Algunos miembros de tu 
grupo se esforzaron mSs que' otros? ' Nota si algunos miembros de tii^^po 
•estaban .deseosos de dejar que otros hicieran el trabajo? Sabes algo mSs 
. acerca de los miembros de tu grupo a tr^vgs de la interacci6n del juego, 
' tendr^s otro medio de saberlo? - . . * 

* 5. DuranW la ^actividad^ hemos seguido un modelo bitsico para el disefio 
de la estruct^a. (Ver l^Jtr^sparencia en el Retroproyector) . 

•^ransparencia Nfimfero 1 

1. Ilentificar a los educandos. 

2. I specif icar objetivos instructivos . ^ 

» 

3. Hisefiar las instrifcciones, 

^ A. I Tsar las instrucciones. . ^ 

5. waluarjlas* instrucciones. 
Si exami^inos nuestra actividad pddemos ver c6mo cada uno d^»stos cinco 
pasos tenia queWer con: Primero, si los educandos fuer.on identificados, si 
se tratecon nifioS retardados educables. En nuestra pSgina Instructiva del 

« 

Juego, pudimos especificq; exactamente quien seria este e'flucando. Segundo , 
si el objetivo de nuestra iristrucci6n, un concepto de nlSmeTO, fug tambien 
especif ico. Sin embargo tuvimos la oportxinidad de especis'fe^mas tarde 
exactamente quS era lo que querlaijaos que e^ juego enseflara.' Tercero , si 
nosotros disefiamos nuestro juego. Cuarto , si comprobamos nuestro. juego 



Kit # i 

• experimentandolo. con otro grupo. Quinto, si recibimos una evaluaciSn en 
A forma 'de respuesta del grupo qu^ practico nuestro juego. Una'vez que compren 
demos ^ste modelp bSsico del'diseno de e,ducaci8n, estaremos capacitados para- 
implementarlo'cbn todos los aspectos de la ensenanza. 
6* Qug es lo que realmente ensefia el juego? 

Debes pjnetrar entre lo que realmente el juego ensena, ppr medio del 

del grupo cuando' estan jugando. Oportu- ' 

■J 

nidades hay, si ha motivado tu'propio grupo; si h-izo.mSs que ensenar el c6n- 
cepto bSsico de nlomero'. Cuando disenamos la educaciSn, algunos nublamos el 
motivo real— el educando— introduoiendo nuestras propias necesidades en el 
lugar de las de |1. Verdaderajnente debemos comprender al educando r obser- 
var sus re^cciorfes a traves de las cuales pretendemos o intentamos ensefiar. 

. 7. Hemes aprendido algo acerca de experienciasn-basadas en..el aprendi- 
zajede esta actividad? 

El aprendizaje basado en experiencia, debe empezar .con una experiencia 
y algo basado en. las discusiones- que mas tarde surgen de la misma 'experiencia. 

Todo educando que practica.una situaciSn de apre,ndiza:^e basada en una expe- 

... " ' * 

raencia, tiene una base comtin de la cual -pue^den esperar algo. En esta acti- 

^dad la base comGn fu^ proporcionada durante el^uego de actividad disenada. 

• Esta actividady entoR^es, ha sfentado las bases para la discusi6n ^consecuen- 

temente la transmision del illensaje y nuestra modalid^d de ensenanza. *• 
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Cdistriibuir una p|or persona) 

DISERAMDO UN JUEt30 EDUCAHVO 



DIREC^IONES: 

lEsta es una-ecjrividad de tiempo- controlado. Es importante que te limite 
al t/empo permit ico para cada etapa de la actividad. 

T(i y los otros miembros de tu grupo fohnan un equipo de educaciSn dise- 
fiada. Tu deber es disefiar un nuevo juego educative. Tu juego se usarS con 
nifios retardados plero educables para enseflarles el concepto de ntimero. Tu 
material primario para este juego serS un juego de barajas coltoes. Puedes 
incorporar tambign en el juego cualquiera cosa que tengas ^contigo* 

Al final de la tarea, otro equipo practicarS tu juego. A tu equipo no 
le serS permitido proporcionar ninguna instrucciSn verbal al equipo *que juega 
Asi ... tfi tienes que escribir en Un, papel las instru9ciones es'peclficas que 
relacionarSn el procedimientc del*, juegcr* al* difro equipo. ^ 

Las especificaciones siguientes deb,en ser incluiiias en tu juego: ' 

a) Usa las barajas que se te ^an proporcionado (no tienes que 
• usar todas las 5*1). 

b) pebes ,escribir una serie de instrucciones claras con no mSs de 

^../t- • . ' • ^ < • 

' 5 pasos* 

* J" 

-^^c) Tu juego debe ensefiar el concepto de nGmero. 

» 

d) Tu juego debe ser kplicabie por lo menos a dos^ personas. 

e) Tu juego debe ser aplicado a nifios retardados pero educables. 



Pig. 7 



Decide sobre el diseno del juegd^. Puedes seleccionar cual- 
quifep CQncepto de ntimero para enfocar ese piinto, Puedes ^ 
adelantar cualquier gra'do de aprendizaje ^por part^e del 
educando. . \ ^ . , . 

Escribe xxn^ descripcion^^el juego en la "Pagina de Instruc- 
ci6n del Juego." .explicito y concise. No te sera per- 
mitido contestar ninguna preRjnlta concemiente al* juego 
cuando lo estS ejecutaij;3kf" el -otro equipo. No mlis de cinco 
pasos .son pfij^lrf^ti^dos en tus instriiccipnes, , 
CSTnbiesdTla "Pagina de Insi^rucciSn del Juego" con otro' 
equipo^.^^jecdtese el juego del ptro equipo. LlSnese la 
"Pagina de l^spuestas" del otro equipo. 
RegrSsese la "Ea^na "de Respuestas del, Juego," que fu equipo 
ha llenado* Discute eiitre los miembros de tu grupo la "Pa- 
gina de K^spuestas del Juego" que tu equipo ha recibido. . 
Discusion. 
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(distribiiir una pOr ,grupo) 

• DISESAR UN JUEGO EDUCATIVO' " '* 

PAGINA DE INSTtoCION DEL JUEGO: . ' 

NOMBRE DEL JUEGO: a ^ [ ' 

EQUIPO,NECESARIO: 



REGLAS PARA EL JUli^O: 
a) 



b) 



> s 
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d) ^ ^ ' ' ' 






• 


e) ' - - , ■ ■ 
: ■ ■■ — ; ' . i : — ■■ 




Este 3uego se dis^lf^ para eiisefiar: • - . ' * 


Este juego* ^ diseii6 ^ara usarse con ^1 siguiente tipo de educandos: 




f 















De3arrollado Por Techa 
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(distribuir una por grupo) 

DISEfJAR UN JUE60 EDUCATIVO 

?^Gim i)E RESPUESTAS DEL JUEGO: ' ' * 
NOMBRE DEL JUEiSO: 



.ce efectivo uso de las cartas el juego?' 
Proporciona las respuestas\a los jugadores? (Saben si estSn en lo tot^ecto?X 

?■ 

Est&i* Claras las "Reglas del.Jueffo"? ' « ' * . 

Que se podrla agregar a^las "Reglas del Juego", para hacerlas mife claras? 
Tiene el juego un aspecto' Griicb? Si es -asl, cuSl-.es? 



\ 



QuS cambios sugeriria hacer? 



\ 
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(Transpanrencia nro. 1) 



, -1. IDENYIFICA a LOS EDUCANDOS 

2. ^ ESPECIFICA LOS OBJETIVOS EDUCi^CION-ALES 

» * 

3. DISENA LAS INSTRUCCIONES 

« 

' USA LAS INSTRUCCIONES 

5. EVA.LUA LAS INSTRUCCIONES 
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